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Pembuatan Animasi 2D Pada Aplikasi Peta 3D Interaktif Berbasis Unity 

Sebagai Media Eksplorasi Digital Museum Satriamandala 

 

ABSTRAK 

Museum Satriamandala merupakan institusi yang menyimpan warisan budaya, khususnya 

perjuangan Tentara Nasional Indonesia (TNI) yang memiliki beragam koleksi artefak, 

kendaraan tempur, dan diorama sejarah. Namun, museum ini memiliki permasalahan yaitu 

kurangnya informasi mengenai alur pengunjung dan penyajian konten yang hanya 

berbentuk poster tulisan sehingga menyulitkan pengunjung dalam memahami informasi 

yang disampaikan. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan video animasi 2D yang 

diintegrasikan ke dalam aplikasi peta 3D interaktif, berfungsi sebagai media eksplorasi 

digital untuk Museum Satriamandala. Metodologi yang digunakan adalah Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC), yang meliputi tahapan concept, design, material 

collecting, assembly, testing, dan distribution. Hasil dari penelitian ini adalah dua buah 

video animasi 2D berdurasi 5 menit yang mendapatkan hasil pengujian kuantitatif 

terhadap 30 pengunjung mendapatkan skor indeks rata-rata kelayakan sebesar 85,9% 

dalam kategori Sangat Setuju. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa video animasi 

2D ini efektif dan layak diimplementasikan sebagai media pemandu navigasi digital untuk 

memberikan pengalaman yang interaktif di Museum Satriamandala. 

Kata Kunci: Museum, Navigasi, Animasi 2D, MDLC 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Sebagai institusi yang menyimpan dan memamerkan warisan budaya, museum 

perlu beradaptasi dengan perkembangan teknologi untuk memudahkan pengunjung 

melihat koleksi yang ada, terutama kepada generasi muda yang lebih akrab dengan 

media digital. Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif dapat 

berkontribusi dalam pemahaman pengunjung terhadap konten edukatif yang 

disajikan (Ariesta et al., 2024). Dengan memanfaatkan teknologi ini, museum dapat 

menciptakan pengalaman edukasi yang lebih menarik dan efektif, yang selanjutnya 

dapat berkontribusi terhadap kesadaran masyarakat tentang pentingnya pelestarian 

budaya. 

Museum Satriamandala adalah sebuah museum yang didedikasikan untuk 

memamerkan sejarah dan budaya militer Indonesia. Museum ini memiliki koleksi 

berbagai artefak, diorama, dan dokumen yang menggambarkan perjalanan sejarah 

perjuangan bangsa Indonesia. Melalui koleksi yang ditampilkan, pengunjung dapat 

memahami lebih dalam tentang peran militer dalam pembentukan identitas nasional 

dan bagaimana sejarah tersebut membentuk kondisi sosial dan politik saat ini.   

Berdasarkan wawancara dengan Bapak Tugimin, salah satu pengelola Museum 

Satriamandala, saat ini terdapat kesulitan dalam hal navigasi bagi pengunjung, 

terutama terkait alur masuk museum yang belum jelas. Beliau menjelaskan bahwa 

meskipun semua gedung dari diorama 1 hingga diorama 6 terbuka untuk umum, 

banyak pengunjung yang hanya mengunjungi diorama 1 dan 2. Hal ini diperkuat 

oleh tanggapan dari beberapa pengunjung, seperti Bapak Alawi dan Bapak Tulus, 

yang mengungkapkan kebingungan dalam menentukan alur kunjungan dan 

kurangnya petunjuk arah yang jelas. Saran dari pengunjung juga menunjukkan 

perlunya pendekatan yang lebih interaktif dan menarik. Bapak Feri, yang baru 

pertama kali mengunjungi museum, mengungkapkan bahwa ia hanya mengunjungi 

gedung diorama 1 dan 2 karena kurangnya informasi mengenai gedung lainnya. Ia 

merekomendasikan penambahan petunjuk arah yang lebih jelas dan penggunaan 

teknologi, seperti kode QR yang berisi informasi tentang alur dan penjelasan 
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mengenai koleksi. Bapak Surya, yang telah mengunjungi museum beberapa kali, 

juga menekankan pentingnya meningkatkan informasi dan navigasi agar 

pengunjung lebih tertarik untuk menjelajahi seluruh koleksi. 

Pembuatan animasi 2D dapat menjadi sebuah solusi untuk membantu informasi 

yang disajikan lebih mudah dicerna dan diingat oleh pengunjung. Penggunaan 

karakter dan cerita yang relevan membuat animasi dapat membuat informasi lebih 

relevan dan menarik bagi pengunjung, terutama generasi muda yang lebih terbiasa 

dengan konten visual (Pinandita et al., 2022). Animasi 2D juga menawarkan 

fleksibilitas dalam penyampaian informasi. Konten animasi dapat dengan mudah 

diperbarui atau dimodifikasi sesuai dengan kebutuhan atau perkembangan baru 

dalam koleksi museum, tanpa memerlukan biaya seperti yang diperlukan untuk 

mencetak ulang poster (Untari et al., 2020). 

Berdasarkan penjelasan di atas, penelitian ini membuat animasi 2D sebagai bagian 

dari aplikasi peta 3D interaktif, Museum Satriamandala dapat menawarkan 

pengalaman yang lebih interaktif dan menarik, sehingga diharapkan dapat 

memudahkan pemahaman pengunjung terhadap koleksi museum, serta 

menciptakan pengalaman edukasi yang lebih menarik dan interaktif. Oleh karena 

itu, penelitian ini membahas proses pembuatan animasi 2D pada aplikasi peta 3D 

interaktif berbasis unity sebagai media eksplorasi digital Museum Satriamandala. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan di atas, maka penelitian ini 

membahas bagaimana cara pembuatan animasi 2D sebagai media eksplorasi digital 

Museum Satriamandala. 

1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah disajikan, berikut adalah batasan masalah 

yang diterapkan untuk mencegah adanya penyimpangan: 

a. Target pengguna dari pembuatan animasi 2D ini yaitu pengunjung Museum 

Satriamandala. 

b. Menggunakan perangkat lunak Adobe Illustrator dalam pembuatan aset 2D 

dan Adobe After Effects untuk membuat gerakan animasi 2D. 
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c. Menggunakan metode MDLC Luther sebagai kerangka kerja.  

d. Hasil akhir dari animasi 2D ini adalah video dengan format .mp4 berjumlah 

2 video. 

e. Cakupan koleksi museum di antarnya adalah Pesawat Amerika Mitchell, 

Pesawat Douglas, Helikopter MI-4, Tank Amphibi, Tank Stuart M3, dan 

Tank Panhard EBR. Sedangkan untuk bangunan di antaranya Gedung 

Diorama 1 dan 2, Gedung Diorama 3 dan 4, serta Gedung Museum Waspada 

Purbawisesa. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari penelitian ini pembuatan animasi 2D pada aplikasi peta 3D interaktif 

berbasis unity sebagai media eksplorasi digital Museum Satriamandala.  

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Mempermudah pengunjung untuk mendapatkan informasi mengenai 

koleksi di Museum Satriamandala melalui video animasi 2D. 

b. Pengunjung mendapatkan daya tarik visual dengan adanya video animasi 

2D mengenai penjelasan koleksi di Museum Satriamandala. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Penelitian ini mengikuti sistematika penulisan yang mencakup beberapa bagian, 

antara lain sebagai berikut: 

a. BAB I PENDAHULUAN 

Bagian ini menjelaskan mengenai informasi umum seperti latar belakang 

dari penelitian, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat 

dari penelitian. 

b. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bagian ini berisikan landasan-landasan teori yang diambil dari karya ilmiah, 

jurnal, buku, ataupun sumber lain berupa pengertian, definisi, data dan hasil 

penelitian. 

c. BAB III METODE PENELITIAN 

Bagian ini berisikan metode penelitian yang dipakai serta menjabarkan 

proses bagaimana penelitian dilakukan. 
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d. BAB IV PEMBAHASAN 

Bagian ini merupakan bagian inti dalam penelitian dengan memaparkan 

hasil yang sudah didapatkan dalam pembuatan video animasi 2D 

menggunakan metode yang terlampir pada BAB sebelumnya. 

e. BAB V PENUTUP 

Bagian ini adalah BAB penutup yang berisi kesimpulan dan saran dari 

penelitian yang telah dilakukan. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan seluruh proses perancangan, implementasi, dan pengujian yang telah 

dilaksanakan dalam penelitian "Pembuatan Animasi 2D sebagai Media Eksplorasi 

Navigasi Digital Museum Satriamandala", dapat ditarik beberapa kesimpulan 

sebagai berikut: 

1) Penelitian ini telah berhasil mengembangkan produk video animasi 2D yang 

berfungsi sebagai media eksplorasi navigasi digital Museum Satriamandala. 

Proses pengembangan dilaksanakan dengan menggunakan metode Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) yang terstruktur, menghasilkan produk akhir 

berformat .mp4 dengan resolusi Full HD (1920x1080 piksel). 

2) Berdasarkan hasil pengujian Kepala Museum dan Perwakilan Pusjarah TNI, 

konten yang disajikan dalam animasi dinyatakan valid, akurat, dan relevan 

dengan kondisi faktual di museum. Berdasarkan hasil pengujian Ahli Media, 

produk animasi ini dinilai layak secara teknis dan estetika. Gaya visual, kualitas 

grafis, dan pergerakan kamera mendapatkan apresiasi positif.  

3) Berdasarkan hasil pengujian kuantitatif terhadap 30 pengunjung, mendapatkan 

tingkat penerimaan yang sangat tinggi dengan skor indeks rata-rata 85,8%, yang 

masuk dalam kategori "Sangat Setuju". Hal ini membuktikan bahwa produk 

video animasi ini efektif dalam membantu navigasi, mudah dipahami, menarik 

secara visual, dan berhasil memberikan pengalaman yang menyenangkan bagi 

pengguna. 

5.2 Saran 

Berdasarkan kesimpulan dan temuan selama proses penelitian, terdapat beberapa 

saran yang dapat dipertimbangkan untuk pengembangan produk serupa di masa 

depan: 

1) Sesuai masukan dari ahli materi, disarankan untuk mengembangkan video 

animasi lebih lanjut dengan menambahkan informasi yang lebih rinci dan 

mencakup lebih banyak koleksi yang ada di Museum Satriamandala. Hal ini 
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akan meningkatkan nilai edukatif dan memberikan pengalaman yang lebih 

komprehensif bagi pengunjung. 

2) Untuk meningkatkan kualitas produksi, disarankan agar pengembangan 

selanjutnya lebih fokus pada peningkatan kehalusan animasi karakter (dengan 

pendalaman prinsip timing & spacing) serta meningkatkan dinamika narasi 

melalui intonasi suara yang lebih ekspresif, seperti yang direkomendasikan oleh 

ahli media. 

3) Untuk menjangkau target pengguna yang lebih luas, termasuk wisatawan 

mancanegara, disarankan untuk menambahkan fitur multibahasa (misalnya, 

narasi dan subtitle dalam Bahasa Inggris) pada pengembangan produk 

berikutnya. 
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Lampiran 2 Wawancara Dengan Pemandu Museum Satriamandala 

No.  Pertanyaan Jawaban 

1. Bagaimana sejarah 

dari museum ini? 

Dulunya adalah rumah Ir. Soekarno dengan 

istrinya yang berasal dari Jepang (Bu Dewi) dan 

tempat kediaman ketika sakit dan dirawat. 

2. Bagaimana struktur 

organisasi di 

museum? 

Museum ini di bawah naungan Kementerian 

Pertahanan dan Pusat Sejarah TNI. 

3. Apa saja koleksi 

yang ada di 

museum? 

Area luar ada 12 tank dan panser, serta 16 

pesawat. Area dalam 74 diorama yang tersebar di 

3 bangunan (diorama 1 dan 2, diorama 3 dan 4, 

dan diorama 5 dan 6). 

4. Bagaimana jadwal 

buka museum dan 

pengunjung yang 

datang? 

Museum buka setiap hari (termasuk weekend 

dan libur nasional) dari jam 8 pagi sampai 

dengan jam 5 sore. Rata-rata pengunjung yang 

datang adalah dari kunjungan pelajar ketika 

weekdays dan kunjungan keluarga ketika 

weekend. 

5. Apakah sudah ada 

proses digitalisasi di 

museum ini? 

Sudah ada namun masih terbatas hanya di 

gedung diorama 1. Koleksi tersebut juga masih 

dalam berbentuk poster digital yang hanya 

memuat gambar dan tulisan. 

6. Bagaimana 

permasalahan yang 

biasa dihadapi 

pengunjung 

museum? 

Pengunjung terkadang tidak terlalu paham 

bagaimana alur navigasi yang seharusnya 

dilewati. Tulisan yang tertera pada tiap koleksi 

cenderung kecil dan sulit untuk dibaca 

pengunjung 
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(Lanjutan) 

Dokumentasi Wawancara Dengan Bapak Tugimin 
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Lampiran 3 Hasil Wawancara Dengan Pengunjung Museum Satriamandala 

 

Wawancara Pengunjung 22 Februari 2025 

Bapak Alawi, bersama istri dan 2 anak, sudah 4 kali mengunjungi museum  

 

Bagaimana pengalaman Anda ketika mengunjungi Museum Satria Mandala 

terutama saat mencoba berkeliling antar gedung? 

Jawab: suasananya enak, anak tertarik dengan kendaraan udara & ingin melihat 

sejarah, lebih menyukai melihat koleksi di luar ruangan. Hanya mengunjungi 1 dari 

3 gedung yang ada. 

Apa kendala yang Anda hadapi saat berkunjung ke museum? 

Jawab: petunjuk arah ataupun alur pengunjung 

Apakah Anda pernah merasa bingung atau kesulitan dalam mengakses informasi 

terkait navigasi di museum? Jika ada, apa yang terjadi dan bagaimana cara Anda 

mengatasinya? 

Jawab: kalo waktu pertama kali agak bingung karena tidak ada petunjuk arah 

Menurut Anda, apa yang dapat dilakukan oleh pihak museum untuk meningkatkan 

pengalaman navigasi antar gedung bagi pengunjung? 

Jawab: bagusnya ditambah petunjuk dan alur pengunjung di gedung utama saat 

masuk. 

Apakah Anda memiliki saran mengenai cara penyampaian informasi yang lebih 

baik untuk membantu pengunjung menavigasi antar gedung di museum? 

Jawab: modernisasi penjelasan karena masih konvensional 
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(Lanjutan) 

Bapak Tulus, bersama istri, 2 anak, dan 1 ART, pertama kali mengunjungi museum 

 

Bagaimana pengalaman Anda ketika mengunjungi Museum Satria Mandala 

terutama saat mencoba berkeliling antar gedung? 

Jawab: suasananya enak, anak tertarik dengan kendaraan udara & ingin melihat 

sejarah, lebih menyukai melihat koleksi di luar ruangan. 

Apa kendala yang Anda hadapi saat berkunjung ke museum? 

Jawab: masalah navigasi alur petunjuk antar gedung kurang jelas, untuk alur 

diorama di dalam ruangan sudah jelas, foto sejarah dan informasi ada yang sudah 

usang sehingga sulit di lihat 

Apakah Anda pernah merasa bingung atau kesulitan dalam mengakses informasi 

terkait navigasi di museum? Jika ada, apa yang terjadi dan bagaimana cara Anda 

mengatasinya? 

Jawab: karena baru pertama kali jadi bingung tidak dipandu tour guide juga. 

Menurut Anda, apa yang dapat dilakukan oleh pihak museum untuk meningkatkan 

pengalaman navigasi antar gedung bagi pengunjung? 

Jawab: pasang sign untuk petunjuk arah dengan akses yang mudah, menambah 

tour guide. 

Apakah Anda memiliki saran mengenai cara penyampaian informasi yang lebih 

baik untuk membantu pengunjung menavigasi antar gedung di museum? 

Jawab: bisa pasang sign atau kode qr yang berisi alur dan penjelasan, ada video 

penyampaian materi tentang sejarah dan apa saja isi di gedung tersebut agar 

pengunjung mendapat gambaran umum sebelum mengelilingi museum. 
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(Lanjutan) 

Bapak Feri, bersama istri dan 1 anak, pertama kali mengunjungi museum 

 

Bagaimana pengalaman Anda ketika mengunjungi Museum Satria Mandala 

terutama saat mencoba berkeliling antar gedung? 

Jawab: cuma masuk di gedung diorama 1 dan 2, ketika keluar gedung langsung 

keliling melihat koleksi outdoor karena terlihat semua, tidak mengunjungi gedung 

diorama 3 dan 4, serta gedung diorama 5 dan 6. 

Apa kendala yang Anda hadapi saat berkunjung ke museum? 

Jawab: alurnya belum terlalu paham, terutama antar gedung-gedung yang lain. 

Apakah Anda pernah merasa bingung atau kesulitan dalam mengakses informasi 

terkait navigasi di museum? Jika ada, apa yang terjadi dan bagaimana cara Anda 

mengatasinya? 

Jawab: hanya berkeliling dan coba tanya ke orang lain untuk lokasi gedung 

lainnya. 

Menurut Anda, apa yang dapat dilakukan oleh pihak museum untuk meningkatkan 

pengalaman navigasi antar gedung bagi pengunjung? 

Jawab: bisa menambahkan petunjuk arah yang lebih jelas karena tidak tahu jika 

gedung yang lain bisa dikunjungi.  

Apakah Anda memiliki saran mengenai cara penyampaian informasi yang lebih 

baik untuk membantu pengunjung menavigasi antar gedung di museum? 

Jawab: penggunaan teknologi masih kurang, penyampaian informasi masih 

konvensional. bisa dibandingkan dengan Museum Nasional karena ada teknologi 

3D di lorong. 
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(Lanjutan) 

Bapak Surya, bersama istri dan 3 anak, sudah mengunjung 4 kali museum. 

 

Bagaimana pengalaman Anda ketika mengunjungi Museum Satria Mandala 

terutama saat mencoba berkeliling antar gedung? 

Jawab: koleksi yang tersedia sudah ada kemajuan dibanding waktu pertama kali di 

tahun 2015 

Apa kendala yang Anda hadapi saat berkunjung ke museum? 

Jawab: kurang tau fungsi gedung, informasi antar gedung tidak terlalu membantu, 

alur kurang jelas. Ada keraguan apakah bisa dikunjungi atau tidak gedungnya. 

Apakah Anda pernah merasa bingung atau kesulitan dalam mengakses informasi 

terkait navigasi di museum? Jika ada, apa yang terjadi dan bagaimana cara Anda 

mengatasinya? 

Jawab: walaupun sudah sering ke sini, beliau masih bingung apakah gedung 

diorama lain itu ada isinya atau tidak. kalo jalan sendiri terus terang bingung karena 

navigasi kurang jelas 

Menurut Anda, apa yang dapat dilakukan oleh pihak museum untuk meningkatkan 

pengalaman navigasi antar gedung bagi pengunjung? 

Jawab: navigasi sama informasi koleksinya bisa ditambah lebih banyak 

Apakah Anda memiliki saran mengenai cara penyampaian informasi yang lebih 

baik untuk membantu pengunjung menavigasi antar gedung di museum? 

Jawab: penggunaan teknologi bisa ditambah, lebih berfokus ke koleksi 

museumnya agar pengunjung yang masuk lebih tertarik untuk melihat koleksinya. 

  



 

102 
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

  

Lampiran 4 Wawancara Beta Testing Ahli Materi 

 

Dokumentasi Wawancara Ahli Materi Kepala Museum Satrimandala 
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Lampiran 5 Lembar Validasi Beta Testing Ahli Media 1 
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(Lanjutan) 
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(Lanjutan) 
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Lampiran 6 Resume Ahli Media 2 
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Lampiran 7 Resume Ahli Media 2 
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Lampiran 8 Dokumentasi Beta Testing Ahli Media 

Dokumentasi Beta Testing Ahli Media 
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Lampiran 9 Hasil Beta Testing Pengunjung Museum Satriamandala 
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(Lanjutan) 
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(Lanjutan) 
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(Lanjutan) 
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Lampiran 10 Dokumentasi Beta Testing Pengunjung 

 

Dokumentasi Beta Testing Pengunjung Museum 
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(Lanjutan) 
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(Lanjutan) 
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Lampiran 11 Dokumentasi Bimbingan Skripsi 

Dokumentasi Bimbingan 

 
 

  

 


